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PKEPAIIA'nvi 




HOW TO PLAY THE 
ADVENTURE* OF 
DIZZY. 

0*117 capdi'^ br 

Ac EmI VMard Z*ta 
Oi*i Oia)i n bnm *nd dMr 
arx^ to r«9«M bcr from 1 
wtM fan La»Kf tfr* ufny 
of the ToUolc'i troctoutc 
mh*|o. Dnzf wes out on fra 
ptstast atrtren' 

As you »nli Oii 2 )f irairid. fr« 
Ml bi prenmad from 
*Miaunr( IwYwr by mneus 

Tou can wfr* Ifreu puntci by 
uim| ttM objocis bml itonc 
dw way To pdi «i ob|«s <9 
nmd Diay o*tf it md press 
Ox I bMion Oozy can only 
heU 3 ob)Ku ac * unx. 

Ur UP Md DOWN u >Uki 
efro obtect to DROP or USE 
MKl press ^ 2 bunort ■ you 
nm 10 esc the screen oich- 

oul Aopp*n| vry obiaca. am- 
ply press tfr* I Button To 
icM i piail*. End the correo 
ebieaandpuiR ei thecoma 
place. *c put the key down 
oaer (he door M \rtock ■ 



COME ESECUIRE LE 
AWENTURE Dl 
DIZZY 


Osiiy * tt»t> cstturau dal 
nUat^lfatoZaks 
Solo Cfrny e canto braro t 
ear ag iooo da salrtrla M sue 
EtrrMa deseno. 

LocoB fa Btureia del Hfap- 

Taorli, Disy parte per fa sua 

capo i mp aifr r anBB a Discy di 
pr Bca der e sKre Tu puM na^ 
•era duMO l o mp capu uiando 
fU OQatti efra crow KinfO 1 
percono Per ncccqtkere un 
aoetco- mecub DCay SOpra a 
prami ■ bOCCOn* I Oarp puO 
tanare solo 3 ogccii ahmka 




LIFE FORCE AND 
DAMAGE. 

Dizzy u»m the adventure with 
three lives. Dizzy will meet all 
kmdi of evil creatures. Some may 
Ul Dozy immediately while oth- 
ers wiH only damage him a little 
bit H Dizzy tsAcs too much dam- 
^ he wih lose one of hu lives, 
bung fruit found along the way 
wHI heal tome of hn damage. You 
can abo wm bonus lives by soMng 
the sBdinf puziles. 

250 MAGIC STARS. 
Around the map there are 2$0 
spinning ears. of these rep- 
resents oc»e magK unK. You must 
eventually colect all 250 in order 
to enter Zaks' magic castle aitd 
complete the pme You can use 
the number oi start remasmng as 
a guide to how Hr through the 
game you are 


FORCE DE VIE ET 
DOMMAGES 

Dizzy dkbute sen aventure avec 
cr^ vies. Tout le long du parcourv 
M tencootrera det creatures mal4- 
fiquct ou des situations dan- 
gereuses qui peuvent immediate- 
ment le tuer ou bien ai^menar ses 
dommages. il est possible dc 
rdduire let dommam an mangeam 
det fruits. Une vie bonus peut dtre 
tagne en rdsolvant I'Enigme 
Gkuanic MagK)ue dc Theo 

250 ETOILES MAGIQUES 
Auteur de la carte vous serez capa- 
ble de irouver ei collectcr 250 
Eiolles Magiques. Vous devez 
toutes les collecter pour rentrer 
dans la tour du chltaau de Zaks 
Vous pouvez voir da comUen vous 
itet «lo^* du leu grdce au nom- 
bn d'Cioiles restantet. 


LEBENSKRAFT 
UND SCHAOEN 
Dizzy beginnt tain Abenteuer mit 
drei Leben Auf semem Weg wird 
er bbsart^en Kreacuren begegnen 
Oder in g^khrltche Situauonen ger- 
aten. die ihn sofort COCen Oder ihn 
Schaden crfeiden lassen. Schaden 
kann durch Essen von Obst ver- 
re^ert werden. fiomisleben kormen 
Sie gewinnen. indem Sie Theo's 
Hagic Sliding Puzzle (das maptche 
Sdwebepuzzle) Idten 

250 MAGISCHE STERNE 
Auf dcr Landkarte verstreut kdnnen 
Sie 250 magkrhe Sterne finden und 
lufiammefri. Um In Zaks's Turm kn 
SchloO hineinzukommcn. mussen 
Sie aile 250 gesammelt haben. An 
der Anzahl der verbleibenden 
Sterne tehen Sie. wit wait Sie >m 
Spiel gelsngi skid. 


LINf A VITALE E 
DANNI 

□i^ inra la Hta avwrv 
tura eon tr* vite. Lunfo 
to nrada. incatKrsri <r«a- 
lurs malvagic O situuioni 
pcricoiesc ehe pooanrw 
ucciderlo all'istance 
oppurc acfravarne i 
dam. I danni si possono 
ndurrr mangtaodo frueo. 
Si possono »ln<ere vita 
premio risolvando il 
Kompiopo Magieo a 
incastro ^ Thao 

ISO STELLE 
MACICHE 

Sulla rnappa potrai 
trmtrt a raccoaliara 250 
Sidle MagKhe. Ic devrai 
raccojliare cuua per 
poser penetrar* nalla 
Torre tt 2Uka alDniemo 
del suo cassallo 
CowoUando il nuincro 
di stelle rimasse. potrai 
vadere a el>e punto dd 
pocotitrovl. 



Dizzy inKia an aventura 
con ires vidas. A lo largo 
del cantmo sa enconirard 
con malvadas eriacuras o 
peiigrosas sfluaoones qua 
pueden matarle Inmedt- 
atamanu o aumentar su 
date. El date pueda sar 
reducido coml e nde fruta 
Se pueden tartar vidas 
extra resolviendO el 
Magieo Enigma Cerradteo 
deThoo 

2S0 ESTRELLAS 
MAGICAS 

Alrededor del maps 
podrli encontrar y 
reeoger 250 Estrellas 
Mi^cas. Oebes racogar* 
las todis para emrar an to 
Torre da Zaks an su 
Castillo. Puades ver an 
qut punto dal |uago ca 
aneueniras por al nuntaro 
da ascrelUs qua quadan 


Taliice ^uard 



AN EXAMFLf 
PROBLEM AND 
HOW TO SOLVE IT. 

Litar on in the pme. I^gh 
in (he O'M home th«r« 'a 
a platform which is too 
high CO jump onto. 
Aoached to this pittform 
IS a rope and a hook. At 
anochtr part of die map 
dose W there is a weighL 
You can pick up the 
weiihc, t^e h to the tree 
house, attach it to the 
hook and bnng the ramp 
down to where jiou can 


!f(pcl^'art tfxe 'TroU 


Juste apres la cabane de 
Dtay. *Oul pouvez crou- 
ver une large planchc de 
boiv Si vous b prenea et 
la ddposea sur le trou 
rempil de piques, cela 
erdera un poni et Dizzy 
poum dors traverser 


Neben Dizzy's Hifcce hnd- 
en Sie eine breite 
Helzplanke. Wenn Sie 
diese zur bnzcflgespick- 
ten FaHgrubc tragen und 
daruberlegen. gibe das 
eine Brucke und Dizzy 
kann hmuber. 


Proprio accanto alia 
capaima di Diz». tnxerat 
una Grossa Tavola di 
Legno. Se b poni giii alb 
FoM de^ spunzotu e ce 
la appoggi topra. formi 
una passerella c Dizzy 
puo cosi 
aoraversare. 



UN EJEMPLO DE UN 
PMOBLfMA 

Justo a) Ixto dt b ubaAa 
d« Oiczy. puedet encoo- 
(rar un Gran Tab>6n dc 
Madera. Si lo Ihros ai fo«o 
d« kM ptnehos abafo j lo 
colocas «n *1 aualo. 
creara m puome r Dnzjr 
puede cruBT entoncca- 


ESIMERK- 
Kt-ONGEL. 

MA lA KUINKA 
RATKAISET SEN 
MyOh«mmin palltU. 
kerkealla puuhun 
rakennetMH maptua 

tatannt. mika on Ilian 
korkaalla li]rpinkvakai. 
Kimr^tetxj'na ohan osan- 
ceeacen on kOyai |a 
koukfcu. Kartan tolsasu 
oaatM lahella on paino 
Voit pornib plinon. vi«dk 
sen puuhun rakenneoiiun 
maiaan. kimmttaa sen 
koukkuun p tuoda rampin 
alas paikkaan. |osu «o<t 
hypiia silhen. 


PKOBLEM-EXEM- 
PEU OCH HUB MAN 
l6ser DET 

Senare i spelet kommer 
del hogt uppe ■ tradhuset 
act Annas cn avsacs som 
beAnncr sig for hogt upp 
for act man ska kunna 
hoppa upp pi den 
Easisatc pa denna avsaci 
ar ea rep och en krofc 
Vtd en annan pbes pi kar- 
can aildeles i narheter 
Anns en vikL Ou kan ploc- 
k» upp vdesen. fOra den ol 
tradhuset. fasta den pi 
kr^ten oeh darmed S rvei 
rvnpen dl an niva du kar 
ni nir du hoppar upp 


orr IS EEN vooR- 
BEELD OM JE TE 
LATEN ZIEN HOE JE 
PROBLEMEN OP 
KUNT LOSSEN. 
Verderop m hel spci ul 
{e hoog in de boomhuc 
een platform zien Er is 
een couw n\ec een haak 
aan drt platform vastge- 
maakt. Ni« ver daar van- 
daan. op een ander 
gedeetn van de kaart ba 
ic een gewicht. Je kune 
het geu^i oppAken en 

het meenemen naar da 
boomhuc. het aan de haak 
bevemgen om de h a Mbg- 
baan ver ganoeg naar 
benede n ce brengen. o<n 
env te kunnen springan 



CASTLE CAPERS 






MAGIQUE DE THEO Um ein Cxtraleben 


HOW TO PLAY THE 
SLIOING'SWAPPING 
PUZZLE 

tf you come across one of 
these, there s a bonus life 
to be had t you can soh« 
It before the e||-t«mer 
runs out’ You'll tee a 
flashini touare over the 
top left block of the 
KroA You can move this 
UP. DOWN, LEFT or 
RIGHT using your con- 
trol pad Press and hold 
the t Button whdst push- 
ing m a direcpon to swap 
square you are on 
with clW adjacent square 
In this way you can 
unscrainble the picture. 
Watch out for some ven- 
ations on (hit puule * 
youl have to wi^ them 
out for yeursetP 


Pour romporter ufte 
extra vie vous devez Caire 
gksser tous les blocs dans 
leur position corrccte 
avant que le sablier a 
ocuft ne se sole teoM! 
Vous pouvez (Mplacer le 
carre WiHanc en utlKsant 
HAUT. BAS. GAUCHE 
OU DROITE sur votre 
bloc dc contrOlt. 
Appuyez sur fe bouton I 
en meme temps que sur 
une direction pour 
echancer le bfoc 


gewmnen. mussei Sic aMc 
Blocke in die korrekte 
Position schieben. bevor 
die Eieruhr ablaufc! 

Sie konnen das bknliendc 
Quadrat bew e gen . indem 
Sie OBEN. UNTEN. 
LINKS Oder RECHTS auf 
Ibrem Steuerpuh druck* 
cn H^ten Sie die l-Taste 
zusammen mit einer 
Richtunf gedruckt. um 
den Sto^ uber dem Sic 
slch befinden. auf sein 
Nachbarfold zu b e wg g en. 


COME ESEGUIRE IL 
ROMPICAPO 
MAGICO A 
INCASTRO Dl 
THEO 

Per oRcnere una via m 
piu. dovrai incastrare 
tutti I blocchi nella 
posizione giusu prima 
che icada P conosecon- 

Puei muovere la cascHa 
lampenante usando SU. 
GIU'. SINISTRA o 
DESTRA sulle pul- 
santiera. Per spostare ll 
bfocco SU cu ti trovi tu 
una casella adiacente. 
deni premuto ll Bocconc 
I e premi contempo- 
raneameme b dirczione - 



SHIP WKECK BUtftLC TROUBLE 


COHOJUCAR EL 
HAC1CO ENIGHA 
CORREDIZO DE 
THEO 

Pan (anv ura mda extra 

deb«s <ie»laar todot tot 
bloquet an $u posicion 
corrccta antes d« qu« 
exptre el tiempo cn el 
huevwvioi' 

Puedes mover ei cuadra- 
do deuelleante utdizando 
ARRIBA. ABAJO. 
IZQUIEROA o 

DCRECHA en at plaofor- 
nta de mandOi. Htncen •) 
Botdn I aprecado al 
miimo ciempo qua una 
dir««c6n para cambiar 
del bloque sobre el que te 
encuentrat al euadrado 
adjraeente 



TOREUA GLID-PUSSLET 


Jos Idirdat yOdcn taiata. 
paikiniena on 

bonuselama. jot otaat 
ratkaixu ten ennen 
munakeilon loppumista^ 
Naec vilkkuvan neliOn 
kaardn vasemman 
yWohfcon ^ VoK Mlcuc* 
taa Uta YLOS. ALAS. 
VASEMMALLE tai 
OIKEALLE taacbUippasi 
avulU- Paina I'painikeiia 
|a pida tia alaspairteouna 
Tyontaettasi yhteen tuun- 
taan valbtaakscsi neUon. 
jolia olct. vierckkiiteen 
neltden Tala avom *ok 
scivittaa kuvan. Pida 
tilmalU tlmtn pulman 
muunnelmia • ilnun on 
ratkaotava »e itse! 


Om du traffar pa ett av 
detsa kan du vinna ett 
bonuakv. om du loter det 
■nnan »{(klockan raknar 
ned ril noK Du kommer 
an tc en blinkande ruta 
Over den ovre vannra 
delen av p«iamentec Du 
kan flytta den uppit. 
nedat. till vaniter eller 
hb{cr gtnom an anvanda 
dtn tiyn>lana. Tryck pi. 
oeh bill ner. Knapp 1 
medan du cryckor I valfri 
nkinklj for an kunna bya 
ut den ruta du stir pi 
mot ruon intill. Pi si tan 
kan du brin|a reda ■ 
bdden. Se upp for varbi- 
tiooer pi detia tpel • du 
miste Iota dem pi 
e{en handl 


OE GLIJDENDE 
WISSELPUZZEL 

Ah fe een glqdendc wit- 
telpuael net en |e kunt 
hem opfotsen voordat de 
zvkRo^ leeg it. kntg |e 
cen extra leven. Je tiet 
een rol met linkiboven 
een llittcnd vtericanc over 
een bMie been. }e kunt 
dR bfoiqc mat tcb^ van 
de rlebcinnoett nair 
BOVEN. BENEDEN. 
links of RECKTS bewe- 
gea Dnik Op toeo I en 
houd hem mgedrukc ter- 
wljl |e op cen richting 
drukt om hec vierkancje 
waarop (e bent, te vorwtt- 
seten met een aangran- 
zend vierkamje- Op dexe 
manwr kun je de vierfon- 
C|et aan clkaar patten, 
zodat le een ptaaqe vor- 
men Ki|k uit near vari- 
aties Op deae puziel - je 
moei at telf zien op tc 
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HOW TO USE THE 
ROPE 


COMHENT UTIUSER 
LA COROE 


VERWENDEN DES 
SEILS 


COHE USARE LA 
CORDA 



The rope is handy for gec- 
tHig across chasms which 
are toe wtde to lump, 
UnforuinKely, there hu 
to be a hook over the 
chasm for Disy to loach 
hit rope to. Put DiRy in a 
|OOd position for startinf 
his swing, and then use 
the rope by pushing your 
I Eucton while the rope 
it In any space on your 
OBIECTS H£U:> window 
■n the botto m panel. 


Dizzy ne peuc uullser la 
corde que lorsquH y a un 
crochet au deisus du trou 
a tauter. Placez Dizzy 
dans une bonne position 
pour commencer son bal- 
ancement. candit que 
veus tenez la corde 
utilisez b en appuyant sur 
le bouton I. 


‘Daistf 


Dizzy kann das Seil nur 
dann benutzen, wenn sich 
uber der SpaRe. uber die 
er springen mu0. ein 
Haken befindet. Geben 
Sie Dizzy eine guce 
Ausgai^ttteilung, tan den 
Schwung zu beginnen. 
wihrend er das Ml hale 
dann benutzen Sie es 
durch Drucken der I- 


Dizzy puo usare b Corda 
per saltara un vuoto toio 
quando vl i un ganeio 
sospeso sopra Metti 
Dizzy in una buona 
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COMO U$AR LA 
CUERDA 


KUINKAKATTAT HURMANANVAN. 

kOytta der repet 


HETTOUW 

GEBRUIKEN 



Rcpec >r bra an ha nar 
man aka ca at{ over 
Uirfior tom ir (or breda 
Uir an hoppa Over On 
matte dock finnas en 
krok Over klyftan dar 
Dizzy kan laau tin rep. 
Plaeera honom I en 
lamplif poticien infOr 
svinget. och anvand dig 
sedan av rtpct genom an 
trycka pt din l-knapp 
medan repet befinner SQ 
var tern hein I (Onttret 
OBJECTS HELD (Hallcu 
FOremil). i faltet llngtt 
ned 


Alt )e ecn kloof moec over* 
tcekert. die zo breed it dat 
]e er met overheen kuni 
tpringen, kemt hat couw 
goed van pas Jammer 
genoeg moct er boven de 
kloof een haak ziin, waaraan 
Dizzy z'n touw kan vast- 
maken. Zct Dizzy In een 
goede positie om z'n zwaai 
u begkmen en gtbrtA dan 
het couw dom* op toeta 1 
t« drukken. terwijl het 
csinv m het venster ce zien 
IS. Zie ondertte regel op 
het icherm: OBJECTS 
HELD (VASTGEH6UO&4 
VOORWERPENi 

GOING UP 


Oozy sOlo puede utar b 
Cuerda cuando hay un 
gancho sobrt b bre^ a 
taJtar. Coleca a Dizzy en 
una buena position para 
cmpezar su balanceo 
miervtraa esta agarrado a 
ka cuerda j ene^es uiab 
apreondoel B o^ i ■ 


KdydcHa paaset katevuc 
yli kuilujen, jotka ovat 
Uian levcKa hypatUvakal 
VahtettavaRl kuilun 
ylapuolella on oliava 
fcoukku. johon Dizzy voi 
kiinnitcaa kdyiensa 
SifOiU Dizzy hyvin aloK- 
tukseen heiheniseftta. ja 
sinen kayia kdycti paina- 
malb l-painikccn kOydcn 
ollena missa lahanta 
tilassa alapaneelissa 
elevassa HALLUSSA 
OLEVAT ABTIKKELIT 
Ikkunatta. 


M 



B(K6n-2 Salv(uiar cana(|u<enM'd«rael<a(Brasl>at ■n<ia|on«l| 

Boton- 1 flecocer/Arrc^ar^tUir asc«nsor/Pasfr por puarm. Udis AMUBA j ABA)0 pan 
ntecoOMT «l otia<c ^le rlttrifT AfiANDONAft o USAA. Fulu d 6otAn I pva SADR 
un dctads acrik od BoiAn 2 pan A&A(>Q30NAiVUSAR 
SAATtHEN OSAT )A KUINKA KAYTAT NIITA 
VASEN LnIw v9Mfl>mala 

OKEA LiAueAc^ 

PAUSE TaiAo/uwMMn aka«us. 

3-PAINIKS HyppiialVaTCivaaeniaeAaaKMntMnkariMriypatakiMinnocDin). 

I -PAINIKE Pontfpudoa an A l t aia n Havaa oMdpuhu W Tioita Ajy n htuo. Karta YlOS |a AlAS 

wunta Mkaksesi artAkdin. mnki PUCX3TAT tit mU KAYTAT PUna punAcTB I POCTUAKSESI pudoetanar 

t»U«> m pt«a paanAcm 2 RJOOTTAAKSESVKArrrAAUES 

OELAR AV KONTROLIEN OCH HUR HAN ANVANDER OCH... 

LEFT (Vaiiptar)n)rRar oB huger 
fUGKT [Mafar)B)inar Ul <«nstar 
PAUSE Paul Ktpi 

KNAPP 2 Hoppar (Airvaodt ohammini mad Vantetr och Heger tSr aa happa d& g ooafc) 

KNAPP 1 Pbdo’uppWpporenndatoppnvdanv'praar medOgurpr'amaraJarhita A<HMUP(atlp) 
och DOWN (neO ter ut val|i da teraptM tom tio tAppaa elUr amandai (OAOPAJSC). Ttydt pa ■ ter an EXfT 

(ga ur) lion ae tteppa rdgpc (Aar tryck pt 2 ter aet i^pMnvandl 


THE STORY SO FAR.... 


The hnd of The YoMoA had always been a safe and 
peaceful pbce. The Yolfcfolk (hemielvei. with their 
o»el shap^ bodies and bright red gloves and boots. 
Ined in treehouses Hgh in d>e forest. 

They spent their days exploring the forest and mining 
duxmds. to trade with the tr^ M the neighbouring 
town of Kddor. This had been the tradioon tor as long 
as anyone could rcfnembcr.. -that was unal that hiwM 
w^ a dark stranger came to the land. 



L'HISTOIREJUSQU'A maintenant 


...ys do YofkfoA avM toieeurs Ad un endroh sOr et 
piisible Ses h^Rants. caractenses par laurs corps ovales. 
leurs gams et leurs botcci rouges, vivalent dans dcs 
maisons nichees au semmct desarbres de bfont 
Hs pessawni lours (ourneet i explorer h forti R exploiter 
les males dc diamancs. alln de hire du commerce avcc Its 
trols de b vMe vpisRc dc KeWer. Cdcax une cratkoon de 
kxyuc date, qu agpc durer pnqu'a ce |Oir but oil un sin- 
istre etrangtr arriva dans Ic payv 


The stranger, known as Wizard Zaks, wore a long 
black cloak and a pointed hat which shaded has glowing 
eyes. He took over KeWor Casde. and summo^ the 
headeftheYolkfciA. 

Grand Dizzy wcm to the castle, only to be greeted by 
armoor cbd trolls carrying axes. He mcroouced hkn- 
seir as a fnend. but Zaks ordered the guards to seize 
hen. Grand Dizzy cunningly somersaulted over their 
heads and escaped From chat day forward, the 
YoH^ have kved m fear of Zaks and his ewl powers 


L'toai^. cpnnu sous le nom dc Sorcier Zaks, porac une 
longue cape noire R un chapeau pointu dui cachab ses 
yeiBi luisam H s'empera du chiieau de Kcfdor. r fit venir 
le chef de YolkfoA 

te Grand Dtzzy se rendic au chAeau. r y fut aiA S Xi W per 
dos troHi armks Of hachcs k proceges d'armures ft se 
preeenca eomme masni. mas Zaks ordonna aux prdes de 
s'emparer dc ka. Le Grand Dizzy reussic a fairc un taut 
pOrAcux au.dcfsus de laurs Bees r s'enfwt 
DepuK ec lOwr. les habitanis dc YoUdbfic one vdeu dens b 
peur. redoutant bEpmaroirs maleAqua dc Zaks 


One tby. Dozy and hu girifnend Daisy, were walkxig in 
the fiarest wh^ the sky turned bbek. atid Zaks cast an 
evil ^cll over Che YoHrfbik. A large bird swooped 
down and carried Daisy away to Zak't newly bwk 
cattle R the clouds. 

ft » now up to Dizzy to undo Zak’s evd speds on his 
friends, and rescue DMy from hs evd clutdiei 


Un (OUT. Dizzy r u bien-aimCe Daisy, se promenuent 
Own b forR. euend tewdem. Ic eM s'ebsoirdt. R Zaks |eB 
«R sort maMiVque sur TofidoMc Un grand oiscau t'abetw 
lur Daisy R rempora dans ti nouveau chateau de Zaks, 
consevc duis iR nuagR 

Dizzy doK melnienaM brber b tort gul a M letd sur ms 
ams. R saifver Dasy des gnffR de raboimblc Zaks 
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WAS BISHER CESCHAH.. 


I PRECEDENT! DELLE STORIA... 


Dxi Telldgft-Un4 «nr ma aai On d«f Fn«4(Rt 
fjkior|if*w {cMorv Ott YoMeA). Iodic ai u rta nwo «n Nov 
Kdn>*n und dvi hudrand man HvtdKNMn iw) SsMn. 
■ebon n Bctfidikacm lodi lAir der Erdc. 

Sn KO ttmJia B tr« Tifc dm^ dcr WaM ai ■ tomh ii'i »id n 

Ann Mntn Dlaru fw ai brdon. uta dm me d«i Troian n dtr 
bonachundn Sudt Mdor Han<M si crvbtn. Sw YoftfoA- 
Gedaidtai war dki nts adion TndUon. ba bi janam wMdoal- 

nata) Tit an dam an duRinr Fnmdar VI ibran Ufid a^ucha 
Doar wiliai AJ i a Fronde, baton A dar Zaubarar Zaks, 
aran langn. sdiwvzen UnMne dnd careri froBaa tprezen Hue. 
mar dam ar taaia durchAbi|an«n Aupn <aAar|, ErrBd* Bw| 
Kafelor « Bch ind bdUd dam AAAro to TcMila, aidi icdbrt 


^La terra to popoto to Tuori c tempre ttato un luoge 
pacHreo « (kuro. U popolo to TuorU. creature to ctrrpo 
o*ak con pano e tanab color roaao vmo, ablava neic an 
McXalborL 

Pnaavano le (lornue ad esplerare ia (oresa a ad eacrarre 
tomanci dak manere che poi vandevano ai Troi neBa vidna 
CKca di Keidor QuesB era soca da tempo rmiTteinorabde ia 
loro vna quotKhaRa— Sno a qto |ierrio <atile m oi un 
imscerKHO foresoero era eunco in quella terra. 

II foreateno indouava unkmeo rtuirtaio rrcro e un cappek a 
puns dre rrascotKteva i suoi tobi occhiecci. Ere t Map Zaks. 
Quead ti era stoito msetoio ntl camlio A Keidor e anva 
cortvDczto d opo to popolo to Tuorh. 


Daqi name acb si( dan Wa( air fiiai wo ar baraa «en 
nw Axian bewtonccan Troian ei tcb wtn lUiatiiryo arwencl 
wvde tr pb faian a rancatov daS ar A Framd lA ominin 
war. aber Zaks baWe dan NVichan. An |e<in(iuiait«hmtn. Dam 
tcNauan Opa Osi)' itot as lada cK , dA lAar Aira Kepfe Mn- 
' aran und 10 ai antomnan. 

H lirtton dm Ytobk ito boon Zawbaror Zaks 


Ernci Ta|U irachtan Dizair uto same Fravndin Daisy amen 
Spasaryn dmb dsn WaH. A sdi plociicb to Hannrtl var- 
diunhaw und Zaks die YoNtoks mx amen kjrchtbaran FKxii 
( I dip t. Eai rr es x er Vopl sona edi ad Day nd iof me tir 
dmen • dkaki ar Zaks nau arbautar Wotontot. 
jam lap « in DK. yanan pannwi Ruck adsMban. mt dam 
Zaks Otoyt Frounda bslap bat. und Oany am dan Krakn das 
bOaan ZaAarars ai baton 


Grand Dizzy a reco al casnio dove ki accolio to Trod cop- 
orv A ceraze e armati A asce. Si presanco come un amsco. 
ma Zafca orAnO ak purdla A prondarlo. Con una eaprioka. 
Grand Dizzy rkiscf a scappara passando aopra ia taste defc 

porrso n pa. i Tuerb henno vitsuto temendo Zaks c i 
Moi peteri malafict. 

Un |iomo Dozy a Daisy, b sua ra^zza. sosano ismimpsnrln 
neia foresn qiando d Aalo si face scuro; era Zatb che aveua 
brvato un moncesimo mticflco su TuorU. Un (rosso uctaio 
si (ited kt picdaaa su Daisy a b portO nai nuovo castalle A 
Zaks tra la mmole. 

Adesio leri Oitzy che dovri Uberara ■ suoi anaO 
AR’aKantetlmo a salran Oasy dak (rink to mtKepo Zaks 


LA HISTOKIA HASTA AHORA... 


WAT €R TOT NU TOE IS CEBEURD- 


U atm 4c IM Totdeli sMgnv'c Ms sda un kiff sigm 
^Aca U« YoBifolii. con ui tucrpot y tat bens y 
|tanus 4c color rofo bnibnto. mnn cn d botquc. si tias 
obslu cenMruAs SI tos Moles. 

$e pntbm li db e^lonndo d becque y snba|si4o SI to nms 
4e ds ne mes, lo( cskt laliabon pn comcrcar con loi sob 
d« b vcone chkM 4c KcUor. Hcfta dondc b msnors 
bcsiabc b VaAcbn hebs ii4a iwnprc asl.. lasa aqud bedco 
db cn que un Qsewo y eciriAo pcneisie Hcfb a b oerra dc kK 
TokMc 

B canto, conoodo conw WiaH Zaks, losba una larp cape 
dc color ncfre y s< so>«brcfo punoagudo que cnennbroen um 
oiai dc fuc^ Tomd pocesion w caiOBo dc KcMer y kmO a su 

pnaonca a) )Ctc ^ Im TeUbA 

Grand Dizcy luc al caitRo y b rcobieron srolb, pornndo Isdias 
y vctddn can armadurai. B i* prtconed come un imco. pero 
ZAs ordeno a loa {usdas qua b prsidicran Grand tey. dc 
fame any astuca. puo per enenu dc lus cabetu con un take 
monalyescapd 

Desde ese db fas YoiMk iwi vnido aaemenzades per Zaks y 
lua diabdlKOS podcrcs. 

Undb Dizzy y so non Ossy dsn ptatando por d boeque 
□jando da rtpente d cate se en tie p iod. y Zals tochod a fas 
Yohfaik. Enaonteaunpsi p d ara dascenAdyselbvOaOeByd 
cainlle que Zais habs conervide an ba nubca. 

Mun depande de Dizry d romper d hechoo «s Zaks Is 
Ivaado sebro SIS amqoa y reanor a Ocoy da SB madodn 
lime 


Het bM aen de YoUok waa alcfd ecn •cdi{ land 
feMicsc wan er hMrst vrede. De YolrfoA zed afsi s buk dl 
zc haddon omb kbamsi en droetefl hdderrodc hendadnenen 
en laafze^ ze inoondsi Cl boomhonen, dbp b hec wood 
Zi bracken lign de^ doer mec hec vstanen van has neud en 
net zoeken naar Avnamn in de dow smin l| n an. Ze tabruHcnci 
de Aamanw om handd U driven met da treban in het nabq 
id^cn ptoisae Kddor Db deden k ai tdhn( ds ic acti hers- 
nerw kondan.. cos ds noodfacoie daf. mn ar eon donkero 
memddn^ ai het Snd a rrtv oerd e . 

Oe vrtwid^ haaace Wizard Zakt hq droac can lzn|C rviarse 
cape an op api hoofa had hq ev pis^ hoed, nurondo' Zijn 
Ik n c n enda e oq iu venctolen zacen. Hij ii m alo er di zich « hec 
katced van Kddor en ereboed has heoM van de YoWolk. 

Grand Dtoy pn{ nar hec laitad Hq ward onshaeld door dc 
croben dfa sapennsonf droqpn an beden bq iKh hadden. 

Hq Bddt acS voer an » dac hq ear vnenal vvae nser Zakspf 
^ nsMion has bevd hem |ivan|li< te nemen. Gdukfai ipron( 

Grsid Oioy met ein poce spronq over han hean en oncsiupce 

Vanaf *c 4* beMan da YoWoh o an(t< >eor Zaks an zqn bozi 
knekon 

Op ean daq lacrvi Dozy en z'n inandm Dany Ci het vroud aan 
has wandalcn Ptocselinc ward dc hemal donkcr en Zski 
Occovirdt 4a YobdoHi. Er 1mm aen |roac vofcl «H dc luck Ac 
Docy mei zKh mac voerdc mr •m kaiaad ci dc woken, dec 
Zak pas had bian bouwan. 

Nu mofS Day de beaevenry van Zak vwbrakdn en Osify ub zqn 
kbuwenreddsi 



:t paivartia tutJtHniHa meuaa (t leuhunalla 
timante*)* rMcroiluMn kauppu peibkojcn karma KcWerM 
naifur^caupun^ua. Nan cM dlM upana non hauan lailn 
kukaan pyaty* imjinamaan . akhw kohtalohkaas««n 


OETTA HAR HANT 


Yelk/aH(->an4« hade aRtM varit en hipi ech fridfull plats 
Yoli-MkK sfalva. tn«d sna aa tfennada krappar och ^loroda 
haraWcar och bodde > skapRS hcft betipq oathis. 

Oe oBbmpde dapma mad an udorska sko^ same bryia 
dU mar m r ■ |ni>orf«. vila wk nda s tH *andel mad troltn i 
den narbelapia itadan Ketdor Dceta hada xanc tradlocn id 
kvife napn lundc namias- cits dan Pde stu ra dapn di en 
■nytosk Pambnf kem t* iTakten. 


paivun astl. kun tutnma vMras saapw maaharL 

Wmrk Zaks melB tunnatm vtcraan ^ Ok p«ka tnuao 
vma ja paassa ok sud>po hamt. nka xaryoso hanan 
heltkuvia sllmU. Hjn valtasi Kekionn tinnan |a kuuui 
YoMok-kansan paamwhen lu^uaan. 

StMir-DraTy mem Innaan, misaa haarmAotdut ja kirvesta 
kancavai paikoc oictvai hanat vascaan Han asitcayc)'’ 
pikvM. ifiutta Zaks amm sar ti ^o Je kkskyn vanfrea him 
Suur-Otny taUkin nakkaaxo kuparkadcan naictan ^nun 
ykppakanl. 

Suti paMsea bhoan YoMoadotaBai oxai paJnntat Zaksia 
iahaiwi pahofa lOimiian 

Eraana panana Oozyn p haiwn cytxlysavansa Danyn 
kaveHassa matsassa awas cnuuetiii muttakst p Zaks saaaoi 
YoUoiclulaisM pahan kanouksen vahaan. Iso Incu syfcsys 
alas p kaneoi DaTtyn Zaksin vaitarakannettuMn. pdvtssa 
otmiap hnrtaan 

Ortzyn cehuvara en nyt kumoa Zaksn paMi lumoufesM 
p ptWtai Daisy hanan kynsisu 


Framlnpn. kand som Wuai^ Zaks, bar an lan( tvart ktpfa 
odi an tpacsig han vars ski^p (ackte harm giddinde OgOn 
hbn liog sag n^ ■ KaMors slotc odi kafcda tdl sig ToA-folkto 

Gamlt Oozy bi^ sig all siottA dar ban indu e s ax yx-b«xa^ 
nade crol i stndsmindering. Han sa sa ban kern som rtn, 
men Zaks px vaktafna ordtr om an langsti henem Gandt 
Dizey gordc skxkligi an talm moaol oxar dans hiMidan. odi 
Itydde 

Frdn den dagen bar Yolk-fekiei laxat i sknek br Zaks odi 
dames ondskeiiika knftar 

En dm tog Dozy odi hem Mdnan Dapy an prem an a d I stsi- 
ttn nar hindan ptoestyt ftrgades svart odi Zak uttabde en 
tefbennd ae fiver 

Yoft-WkK. En stor Sgel slog ned odi kbg nog mad Oiisy d 
ZA's nykgBB rests skxi uppe Umd makicn 
Nu bkr det OiByS uppgdt an lota Zaks enddccMt t drtan- 
nelst Oxer ham ntnner. ed aa mdda Daisy ur Zaks ondtke- 
Uhpepp 
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0«t Mr Ir den klHe son kan |e dig en extra 
by am dufi4g6r ett gM-pimd 

Dk is dagene dM I* can extra leven Ian 
feran ab is esn wuselpuiMl abmafct 

'Ifie £ood median 'Tfteodore 



Sfumus the {eprechaun 




^Tfxe Sfiopf^eper 




‘Prince Clumsy 




SchwvTherr <lv Aru Kvm benochan 

*«r4i«n< aber kemeriel 

n nrta CtioreMcro 
Pue «s*oix <nn-9t>a. fna 
mufidarti! 

B ftrata Pervcno Puedc s«r 
idbomtdo. pero nunca se pude 
conlbr «n W! 

ma*. pahi ' 

Than lAaen ynMma kuoarai 
htfWA hyvik pueban 

'BBk frym edi oOdi.' 

D«t ar ai bans vannar twskrmr 
ham (oda Mdor. 


'Biad^art tfieTirate 


'** fWiF li l H « Ht twi i lfcuj Jartiaa. 


• CedOTunSoinNnCaiifMqrLd • lamrhmHoa* • ScanvUw^ * iixOm • VV>ita • CvnODl 


'^•re 


FANTASTIC DIZZY 


»w taen praduead br (•« CHMCfON Mn 


»akL W ^ Gfc> w Uf ft a(i»i»n«r (Ubi^ AihlayHcg fV ef wwio (I4bc> Tt» Okttr T»iir» &tjwl Ony t r i n ywu m B 6 k| 

'^Sl^ frorvonvIiMuKltB^ hrf Crthw ^ipanamr (I W) £4 >W«ian; Pru^wnar (I b(| 

-^OinaRAnnffflxaiibi) foiir Wood AnH(l»bi4 Pail0^t*rlBb« KMHK»iwutMK(«MO D>»w>Y«eni w c*ngi(fcO 
: CHtmfCMAaocMntNaMniMtiirettan: 

’ W^ K> ^ oen >W j >» mniM ffb» tteSinnDxdrMiaK<UM Hk Gnr 
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